Penerapan Algoritma Minimax dan Memory-Enhanced Test Driver With Value f pada Permainan Checkers by Sanjaya, Erick et al.
 Penerapan Algoritma Minimax dan Memory-Enhanced 
Test Driver With Value f pada Permainan Checkers 
 
 
Erick Sanjaya
*1
, Tommy Wonggo
2
, Renni Angreni
3
 
1,2
STMIK GI MDP, Jalan Rajawali No.14 Palembang, 0711-376400 
3
Jurusan Teknik Informatika, STMIK MDP, Palembang 
e-mail : ericksanjaya@mhs.mdp.ac.id, tommywonggo@mhs.mdp.ac.id, renni@mdp.ac.id 
 
 
Abstrak 
Game merupakan sarana bermain yang dapat menghibur dan mengisi waktu yang luang. Dalam hal ini 
penulis membuat game Checkers yang dijalankan pada perangkat Android. Tujuan utama pembuatan 
game Checkers ini adalah untuk menerapkan atau mengimplementasikan Algoritma Minimax dan 
Algoritma Memory Enhanced Test Driver with Value f sehingga komputer dapat memiliki kecerdasan 
dalam mengambil langkah terbaik dan memiliki strategi dalam permainan. Game ini menggunakan 
framework Phonegap yang akan dijalankan pada perangkat Android. Framework Phonegap digunakan 
penulis untuk membuat tampilan antarmuka game dan mengidentifikasi jalan kerja dari Algoritma 
Minimax dan Algoritma Memory Enhanced Test Driver with Value f pada game Checkers. Metodologi 
yang digunakan penulis pada game Checkers ini adalah metodologi prototyping. 
 
Kata kunci—Checkers, Algoritma Minimax, Algoritma Memory Enhanced Test Driver with Value f, 
Phonegap. 
 
Abstract 
Game is a playing feature which is practiced as an activity to entertain or spend the spare time. In this 
case, the author created a game Checkers which can run on Android platform. The purpose of creating 
the game Checkers is to apply or implement the algorithms of Minimax and Memory-Enhanced Test 
Driver with Value f so a computer can have an intelligence to take a best step and set the strategy in the 
game. The game used Phonegap as a framework which would be run on Android devices. The Phonegap 
framework is used by the author to create a user interface for the game and identify the process of 
Minimax algorithm  and Memory Enhanced-Test Driver with Value f algorithm in game Checkers. The 
methodology, which is used by the author in game Checkers, is prototyping methodology 
 
Keywords—Checkers, Minimax Algorithm, Memory Enhanced Test Driver with Value f, Phonegap. 
 
 
1 PENDAHULUAN 
 
Game merupakan sebuah aktivitas yang menarik dan mengasyikkan yang dibutuhkan 
bagi manusia untuk mengisi waktu luang atau berolahraga ringan. Salah satu bentuk kategori 
game adalah board game, yaitu sebuah game yang dimainkan dengan alat bantu papan tertentu 
dan token yang dilambangkan sebagai pemain. Board game banyak mensimulasikan teknik 
peperangan dengan papan sebagai peta dan token sebagai objek yang bergerak di dalam peta. 
Beberapa permainan seperti chess, igo, dan checkers merupakan permainan board game yang 
mengandalkan strategi abstrak sebagai daya tariknya. Permainan dengan strategi abstrak 
biasanya memberikan informasi selanjutnya pada semua pemain serta dalam permainan ini tidak 
terdapat kesempatan. Permainan juga disertai dengan beragam aturan main dan ketentuan gerak 
sehingga kemampuan pemain dalam mengambil keputusan dan langkah gerak merupakan faktor 
utama permainan. Setiap langkah yang diambil pemain akan menghasilkan hasil yang berbeda-
beda. 
 Perkembangan permainan jenis ini telah sampai kepada pembuatan artificial 
intelligence (AI) sebagai teknik yang digunakan pada game untuk memproduksi ilusi atau 
kepintaran buatan untuk karakter yang bukan pemain. Dalam board game, AI akan sangat 
berperan sebagai lawan main tanpa bantuan pemain lain yang akan digerakkan sesuai dengan 
algoritma yang digunakan. Game Checkers merupakan salah satu permainan board game yang 
menggunakan strategi abstrak dan token sebagai pemainnya. Game ini dapat dimainkan secara 
individual dengan memanfaatkan dan menanamkan AI ke mesin. Game Checkers dimainkan 
oleh dua orang yang dilakukan di board game 8x8 kotak dengan ukuran yang beragam yang 
disesuaikan dengan ukuran token. Salah satu pemain menggunakan token berwarna gelap dan 
yang satunya menggunakan token berwarna terang. Permainan dimulai dengan token gelap yang 
bergerak terlebih dahulu. Token hanya dapat bergerak secara diagonal dan hanya dapat 
menangkap musuh dengan meloncatinya secara diagonal dan musuh yang tertangkap harus 
dihilangkan dari papan permainan. Token yang pada umumnya tanpa mahkota adalah prajurit 
yang hanya dapat bergerak satu langkah ke depan secara diagonal dan menangkap musuh 
dengan meloncat dua langkah ke depan juga secara diagonal, serta dapat menangkap musuh 
secara terus menerus selagi ada musuh yang bisa ditangkap di depannya. Ketika token mencapai 
ujung papan musuh, maka token akan mendapatkan mahkota, token ini disebut raja. Token raja 
memiliki kelebihan untuk melangkah dan menangkap musuh dengan gerakan mundur. 
 
2 METODE PENELITIAN 
 
2.1 Studi Literatur 
 
2.1.1 Checkers 
Checkers merupakan permainan yang populer di Eropa pada abad 16. Checkers sering 
disebut sebagai permainan dam Inggris dan juga draught. Permainan ini pertama kali dimainkan 
sekitar abad 30 sebelum masehi, dimana papan dan jumlah token yang digunakan dulu berbeda 
dengan permainan Checkers yang dikenal sekarang. Permainan Checkers dimainkan pada kotak 
berukurang 8 x 8. 
 
2.1.2 Algoritma Minimax 
Algoritma Minimax merupakan algoritma yang digunakan untuk menentukan pilihan 
agar memperkecil kemungkinan kehilangan nilai maksimal. Algoritma ini sudah banyak 
digunakan pada berbagai game contohnya saja permainan othello, catur, dan tic tac toe. 
Algoritma ini digunakan untuk menentukan pilihan agar kemungkinan untuk kehilangan nilai 
maksimal semakin kecil. Algoritma ini merupakan salah satu algoritma yang digunakan pada 
permainan dua players yang memiliki lawan AI (Aritificial Intellegence). Algoritma ini biasanya 
dipakai dalam game yang memakai logika seperti Checkers. Algoritma Minimax ini adalah 
algoritma dasar dalam pencarian Depth-First Search. Depth-First Search akan menguraikan 
simpul yang paling dalam terlebih dahulu, setelah itu simpul pada awal telah diuraikan maka 
algoritma ini akan menguraikan kembali simpul pada tingkat kedua dilanjutkan pada simpul 
ketiga, keempat dan seterusnya. Hal ini dilakukan agar dapat mencari seluruh kemungkinan 
yang ada agar dapat memenangkan permainan. Pada pohon dalam algoritma Minimax ada dua 
jenis node yaitu node max dan node min, dimana node max akan memilih nilai tertinggi dan 
node min akan memilih nilai terendah. Dalam algoritma ini langkah yang akan dilakukan 
pemain akan bergantung pada langkah lawan sebelumnya, yang artinya pemain yang 
menjalankan langkahnya akan melihat keadaan langkah yang dijalankan oleh lawannya. 
Pada tabel dibawah ini menunjukan bahwa kedua pemain memiliki 3 pilihan dimana 
pilihan tersebut harus dipertimbangkan oleh kedua pemain karena memiliki hasil yang berbeda-
beda untuk setiap pilihan yang dipilih. Misalnya saja pilihan minimal untuk pemain A adalah 
X3 dimana hasil terburuknya adalah tidak akan ada pengurangan ataupun penambahan poin 
terhadapnya, dan untuk pilihan minimal untuk pemain B adalah Z1 karena hasil terburuk yang ia 
peroleh adalah kehilangan 1 poin. Tetapi hal tersebut harus dipertimbakan kembali karena hasil 
tersebut bukan hasil yang paling menguntungkan terhadap kedua pemain. Jika saja pemain A 
akan mengira  bahwa B akan memilih langkah Z1 maka pemain A harus memilih langkah X1 
dengan demikian pemain A akan mendapatkan 1 poin tambahan sedangkan pemain B akan 
kehilangan 1 poin, dan jika pemain B akan mengira bahwa pemain A akan memilih langkah X3 
maka pemain B harus memilih langkah Z1 dengan begitu pemain A tidak akan mendapatkan 
poin tambahan sedangkan pemain B akan mendapatkan 2 poin tambahan. Disinilah dibutuhkan 
strategi yang bagus untuk mengalahkan lawannya. 
 
Tabel 1 Logika Algoritma Minimax 
 
 Pemain A memilih 
langkah X1 
Pemain A memilih 
langkah X2 
Pemain A memilih 
langkah X3 
Pemain B memilih 
langkah Z1 
+1 untuk A 
/ 
-1 untuk B 
+2 untuk A 
/ 
+1 untuk B 
0 untuk A 
/ 
+2 untuk B 
Pemain B memilih 
langkah Z2 
-3 untuk A 
/ 
0 untuk B 
-1 untuk A 
/ 
+1 untuk B 
+1 untuk A 
/ 
-2 untuk B 
Pemain B memilih 
langkah Z3 
+2 untuk A 
/ 
-1 untuk B 
0 untuk A 
/ 
+1 untuk B 
+1 untuk A 
/ 
-2 untuk B 
 
2.1.3 Algoritma Memory-Enhanced Test Driver With Value f 
Algoritma MTD(f) adalah algoritma optimasi Minimax yang dikembangkan tahun 1994 
oleh Aske Plaat, Jonathan Schaeffer, Wim Pijls, dan Arie de Bruin. Algoritma MTD(f) adalah 
singkatan dari MTD(n,f) Memory-enhanced Test Driver with node n and value f. Dalam 
beberapa percobaan permainan seperti catur, othello, dan checkers, algoritma ini mempunyai 
performa rata-rata lebih baik dari negascout.  
 Algoritma MTD(f) memanggil fungsi AlphaBetaWithMemory berkali-kali dengan 
metode zero-window pencarian Alpha-beta, tidak seperti Negascout yang menggunakan 
pencarian wide-window. Pemanggilan AlphaBetaWithMemory mengembalikan batas dari nilai 
evaluasi Minimax. Batas dari nilai itu kemudian disimpan dalam upperbound (batas atas) dan 
lowerbound (batas bawah), membentuk sebuah interval yang melingkupi nilai Minimax yang 
sebenarnya pada pencarian dengan kedalaman tertentu. Positif dan negatif tak hingga adalah 
kependekan dari nilai diluar interval pada daun pohon. Ketika batas atas dan batas bawahnya 
bernilai sama atau batas bawah telah melampaui nilai batas atas, maka nilai Minimax telah 
ditemukan. 
 
2.1.4 Phonegap 
PhoneGap adalah open source framework untuk membuat cross-platfrom native 
applications menggunakan teknologi web mulai dari HTML, CSS, dan JavaScript. Tipe dari 
aplikasi ini disebut sebagai hybrid application. PhoneGap diciptakan untuk mempermudah 
mobile development.  PhoneGap bekerja dengan cara merubah web application package menjadi 
native application. Aplikasi yang telah dibuat akan ditampilkan dalam bentuk web view yang 
memungkinkan pengguna untuk melakukan interaksi dengan aplikasi tersebut. 
 
2.1.5 Android SDK 
Android SDK merupakan tools bagi para programmer yang ingin mengembangkan 
aplikasi berbasis google android. Android SDK mencakup seperangkat alat pengembangan 
komprehensif. Android SDK terdiri dari debugger, libraries, handset emulator, dokumentasi, 
contoh kode dan tutorial. IDE yang didukung secara resmi adalah Eclipse atau dengan 
menggunakan plugin Android Development Tools, dengan ini pengembang dapat menggunakan 
text editor untuk mengedit file Java dan XML serta menggunakan peralatan command line untuk 
menciptakan, membangun, melakukan debug aplikasi Android dan pengendalian perangkat 
Android. 
 Secara singkat android SDK berfungsi untuk pengembangan aplikasi Android. Biasanya 
diunduh satu paket dengan beberapa fitur ekstra seperti google usb driver, google web driver, 
ADT dan fastboot (tools untuk menjalankan perintah-perintah sistem Android secara manual). 
 
2.2 Metode Prototyping 
Prototyping adalah metodologi yang menitikberatkan pada pendekatan aspek desain, 
fungsi dan user-interface. Prototyping bertujuan untuk menentukan tujuan umum, kebutuhan 
yang diketahui dan gambaran bagian-bagian yang akan dibutuhkan. Pengembang 
mengumpulkan detail dari kebutuhan dan memberikan suatu gambaran dengan cetak biru 
(prototype). 
 
2.2.1 Perencanaan Prototyping 
Pada tahap ini, platform ditentukan dan dilakukan identifikasi kebutuhan sistem yang 
akan dibuat meliputi tujuan, manfaat, dan ruang lingkup data yang dikumpulkan yang berkaitan 
dengan Checkers, algoritma Minimax dan Memory-Enhanced Test Driver With Value f.  
 
2.2.2 Mendesain Prototyping 
Mendesain prototyping dengan membuat perancangan sementara yang berfokus pada 
penyajian aplikasi dan aturan permainan yang akan dibuat. Dengan tahapan yang dilakukan : 
 
2.2.2.1 Use Case Aplikasi Permainan 
Diagram use case adalah teknik yang digunakan untuk menggambarkan sistem sebagai 
sekumpulan use case, pelaku, dan interaksi kedua hal tersebut dengan sistem. Pada use case ini 
menggambarkan fitur yang ada dalam permainan dengan permain sebagai aktor dalam use case. 
 
Pemain
Bermain
Melihat Aturan
Permainan
Melihat Tentang
Pembuat
Memilih Warna Token Memilih Level
<<extend>> <<extend>>
Keluar
 
Gambar 1 Glosarium Use Case Aplikasi Permainan 
 
Tabel 2 adalah tabel yang mendeskripsikan mengenai use case yang telah dijabarkan 
sebelumnya serta aktor yang dapat mengakses use case tersebut. 
 
Tabel 2 Glosarium Use Case Aplikasi Permainan 
 
No. Nama Use Case Keterangan Aktor 
1. Bermain Use Case ini digunakan ketika pemain menekan 
tombol “Permainan” yang ada pada halaman awal 
untuk masuk ke sub menu berikutnya dimana untuk 
memilih warna token dan level permainan. 
Pemain 
2. Melihat Aturan 
Permainan 
Use case ini digunakan oleh pemain untuk masuk ke 
sub menu yang akan menjelaskan tata cara permainan .  
Pemain 
3. Melihat Tentang 
Pembuat 
Use case ini digunakan ketika pemain menekan 
tombol “Tentang Pembuat” dan akan menuju ke sub 
menu yang menjelaskan tentang pembuat aplikasi. 
Pemain 
4. Memilih Warna 
Token 
Sebelum memulai permainan, pemain dapat memilih 
ingin menggunakan warna token yang mana. 
Pemain 
5. Memilih Level Sebelum memulai permainan, pemain dapat memilih 
level yang ingin digunakan dalam permainan 
Pemain 
6. Keluar Use case ini digunakan ketika pemain ingin keluar 
dari aplikasi permainan. 
Pemain 
 
2.2.2.2 Arsitektur Permainan 
Arsitektur Permainan bertujuan untuk menjelaskan proses yang terjadi dalam suatu 
aplikasi. Dalam perancangan arsitektur ini dibantu alat berupa flowchart. 
a. Flowchart Minimax 
Flowchart ini akan digunakan ketika pemain akan menghitung jumlah 
ketersediaan langkah yang akan dilakukan oleh komputer. 
Mulai
Nt = jumlah ketersediaan 
langkah
Var Move_arr = array posisi x awal, array posisi y awal, array posisi x akhir, array posisi y 
akhir
Mengecek langkah makan 
token
Nilai skor setiap langkah ditambah nilai 
posisi akhir
Var arr_algo = 
move_arr[skor]
Pm = algo mtdf (arr_algo,jenis)
Pick ( move_arr [pm] [x awal], move_arr [pm] [y awal] )
Pick ( move_arr [pm] [x akhir], move_arr [pm] [y akhir] ) Selesai
Jenis = “max”
Minimax
cek bisa 
makan?
Ya
Mengecek skor 
setelah makan
Tidak
Perhitungan skor 
berdasarkan posisi 
token
 
Gambar 2 Flowchart Minimax 
a. Flowchart MTD(f) 
Flowchart ini akan digunakan agar komputer bisa mengoptimasi nilai 
minimax. 
Mulai
Arr_algo = skor
Ketersediaan langkah
Jenis = jenis return
Indeks langkah upperbound = 0
Indeks langkah lowebound = 0
Ideks langkah pembanding = 1
Indeks langkah pembanding < 
arr_algo length
Indeks langkah 
upperbound = indeks 
langkah pembanding
Arr_algo indeks lowebound 
> arr_algo indeks langkah pembanding
Indeks langkah 
lowebound = indeks 
langkah pembanding
Indeks langkah 
pembanding = indeks 
langklah pembanding +1
Jenis = max
Return indeks 
langkah 
upperbound
Return indeks 
langkah 
lowerbound
Selesai
Arr_algo indeks upperbound
< arr_algo indeks langkah pembanding
Ya
Tidak
Ya
Tidak
Ya
Tidak
Ya
Tidak
MTD(f)
 
Gambar 3 Flowchart MTD(f) 
 
2.2.3 Mengevaluasi Prototyping 
Pada tahap ini, dilakukan evaluasi terhadap rancangan game. Apakah rancangan 
prototype game dan skenario yang dibuat sudah sesuai dengan yang diharapkan. Jika tidak, 
maka prototype direvisi dengan mengulang langkah sebelumnya. Pada tahapan yang dilakukan 
memperlihatkan apakah rancangan awal game dan algoritma yang diterapkan sudah memenuhi 
kebutuhan apa belum. 
 
 
2.2.4 Membangun Sistem 
Pada tahapan membangun sistem, penulis akan melakukan coding setelah proses desain 
dan evaluasi selesai dilakukan, yakni pemain dapat menggerakkan token, token AI dapat 
berjalan secara otomatis sesuai dengan level yang diplih pada submenu permainan, menghitung 
score setiap kali pemain atau AI meletakkan token. 
 
2.2.5 Menguji Sistem 
Pada tahapan pengujian, penulis yang terdiri dari dua orang, melakukan  pengujian 
terhadap permainan yang telah dirancang sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. 
 
Tabel 3 Pengujian Alur Permainan 
 
Pengujian Penjelasan Hasil 
1. Pengujian Petunjuk 
 Petunjuk pada permainan 
Checkers ini hanya terdapat pada 
level Easy. Petunjuk berguna 
untuk memberikan langkah mana 
yang baik untuk dilakukan oleh 
pemain sesuai dengan keadaan 
token pada papan permainan. Tiap 
kotak hitam pada papan permainan 
Checkers memiliki sebuah nilai 
yang menjadi nilai ukur komputer 
untuk melangkah. Gambar nilai 
pada papan permainan Checkers 
dapat dilihat di samping. Berikut 
merupakan tampilan papan 
permainan Checkers. Dimana 
pemain menggunakan token yang 
berwarna merah dan komputer 
menggunakan token yang 
berwarna putih. Dari semua 
kemungkinan langkah yang dapat 
dilakukan pemain, petunjuk 
memberikan satu langkah terbaik 
dimana langkah A1 dan A2 
mendapatkan nilai empat, akan 
tetapi petunjuk menyarankan 
pemain untuk mengambil langkah 
A2 karena dengan kemungkinan 
langkah A2 pemain dapat 
membuat komputer bermain lebih 
hati-hati karena pada saat 
komputer menggerakan token 
yang salah, maka token komputer 
dapat dimakan oleh pemain 
 
2. Pengujian Langkah Komputer pada Level Easy dan Level Normal 
 Berikut ini adalah penjelasan 
langkah yang dilakukan komputer 
pada Level Easy dan Level 
 
Normal. Pada pengujian ini 
pemain menggunakan token yang 
berwarna putih dan komputer 
menggunakan token yang 
berwarna merah. Pada pengujian 
ini asumsi kondisi papan 
permainan dapat dilihat pada 
gambar di samping. Pada kondisi 
papan permainan seperti di 
samping komputer memiliki empat 
token yang dapat melangkah 
dengan memiliki 7 opsi dalam 
melangkah. Dilihat dari nilai pada 
papan permainan Checkers, 
komputer memiliki satu langkah 
yang dapat meraih nilai 
maksimum yaitu langkah A7, 
komputer akan melakukan langkah 
tersebut tanpa memikirkan 
kemungkinan langkah yang akan 
dilakukan lawan setelah komputer 
selesai melangkah. 
3. Pengujian Langkah Komputer pada Level Hard 
 Berikut ini adalah penjelasan 
langkah yang dilakukan komputer 
pada Level Hard. Pada pengujian 
ini asumsi kondisi papan 
permainan dapat dilihat pada 
gambar di samping. Pada 
pengujian ini pemain 
menggunakan token yang 
berwarna putih dan komputer 
menggunakan token yang 
berwarna merah. Dilihat dari 
gambar di samping sebelum 
komputer Level Hard melangkah, 
komputer telah memperkirakan 
kemungkinan langkah lawan, 
dimana lawan hanya memiliki 3 
kemungkinan langkah. Ketika 
lawan melangkah ke kotak A1 
maka token pemain akan dimakan 
oleh token komputer. Sama halnya 
dengan kemungkinan langkah A2 
token lawan akan dimakan oleh 
token komputer sedangkan 
langkah A3 satu-satunya langkah 
yang dimiliki lawan tanpa 
mengurangi jumlah tokennya 
sendiri. Bersamaan dengan itu 
komputer melihat kemungkinan 
langkah yang dapat dilakukan, 
 
dilihat dari gambar di samping 
komputer memiliki delapan 
kemungkinan melangkah. 
Langkah B1 dan B2 dapat 
merugikan komputer karena lawan 
dapat memakan token komputer, 
sedangkan langkah B3, B4, B5, 
B6, dan B8 memiliki nilai lebih 
kecil daripada langkah B7. 
Dengan hal itu komputer akan 
memilih langkah B7 karena satu-
satunya langkah yang memiliki 
nilai empat tanpa kehilangan 
token. 
 
3 HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
Tahap awal yang harus dilakukan user untuk menjalankan aplikasi ini adalah dengan cara 
mengeksekusi icon permainan pada aplikasi sehingga tampil menu utama yang terdiri dari 
beberapa tombol pilihan, yaitu tombol Permainan, tombol Aturan Permainan, tombol Tentang 
Pembuat, dan tombol Keluar. Pada saat pemain menekan tombol Permainan, maka akan tampil 
halaman sub menu Permainan, dimana pemain dapat memilih warna token (merah atau putih) 
kemudian setelah memilih level permainan (easy, normal, atau hard), maka permainan akan 
dimulai sesuai dengan token dan level yang dipilih. Jika pemain menekan tombol Aturan 
Permainan pada menu utama maka akan tampil sebuah video yang berisi tata cara permainan. 
Jika pemain menekan tombol Tentang Pembuat pada menu utama akan tampil informasi 
mengenai penulis. Untuk keluar dari aplikasi pengguna dapat menekan tombol Keluar pada 
menu utama. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4Tampilan Menu Utama Permainan Checkers 
 
4 KESIMPULAN 
 
 Penerapan Algoritma Minimax dan Algoritma Memory Enhanced Test Driver with 
Value f pada permainan checkers berjalan sesuai dengan alur logika algoritma yang telah 
dirancang untuk membuat komputer dapat mengambil langkah dengan nilai maksimum 
sertadapat melihat langkah selanjutnya yang akan dilakukan pemain. 
 
5 SARAN 
 
 Untuk pengembangan lebih lanjut aplikasi dapat diimplementasikan beberapa fitur 
seperti memperbanyak petunjuk langkah pada Level Easy, ditambahkan sistem handicap pada 
permainan, dan dapat dimainkan secara multiplayer, serta permainan dapat dikembangkan 
menjadi objek 3dimensi. 
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